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A Criatividade de Ralph Baer — Behind Media
Este fim-de-semana dissemos adeus a um dos pioneiros da arte dos videojogos, Ralph Baere, o primeiro
responsável por estes terem adquirido parte da identidade que possuem. Baer não criou o primeiro jogo
electrónico para ecrã, mas criou o primeiro o jogo electrónico para ecrã de televisão, parecendo uma diferença
mínima, a verdade é que ainda hoje continuamos a jogar nos ecrãs de televisão. Mais, a razão da imposição
global económica e cultural dos videojogos no início do século XXI, deve-se por completo a este movimento que
por via do ecrã de televisão transferiu os jogos electrónicos do meio laboratorial para o meio doméstico. Se hoje
denominamos o meio pela palavra ‘videojogos’ deve-se ao facto de termos unido numa mesma palavra, o ‘vídeo’
que define os parâmetros técnicos da imagem e áudio na televisão, e a componente de ‘jogo’, daí que Baer seja
no fundo o ‘pai’ desta denominação.
O reconhecimento de Baer pela cultura dos videojogos não foi fácil, e acabou acontecendo mais por força dos
tribunais. Ao longo da década de 1990, e com o constante galopar da indústria de videojogos, Baer foi surgindo
em vários artigos defendendo os seus pergaminhos e os seu feitos, mas poucos lhe deram atenção. Por essa
altura o meio debatia acerrimamente as diferenças entre um jogo para computador e um jogo para consola. E
nalguns meios mais hard core, os jogos para consola nem sempre eram muito bem vistos. As razões eram
várias: os custos de aquisição; o facto das consolas apenas permitirem jogar; e principalmente o facto do
computador permitir a quem detinha competências, começar a dar passos no desenvolvimento de MODs ou
mesmo jogos completos. Muitos dos grandes jogos dos anos 1990 surgiram deste modo, através de criadores
que jogavam em PC e daí obtinham a motivação para fazer outros jogos. Aliás como já tinha acontecido nos
anos 1980 com os ZX Spectrum. Deste modo aparecer alguém a afirmar-se como pai dos jogos para consola,
não era propriamente visto como algo muito relevante. Os jogadores de consola estavam mais preocupados com
os novos jogos, enquanto os jogadores de computadores estavam mais interessados nos novos ‘game engines’
e editores.
Para piorar o cenário Ralph Baer viu-se obrigado a contestar em tribunal muitas das patentes por si
desenvolvidas, da qual a mais famosa, a do primeiro videojogo comercial de sucesso da história do meio, PONG
(1972). O conceito tinha sido apresentado por Baer numa conferência de tecnologia em Maio de 1972, e no final
desse mesmo ano, em Novembro, a Atari surgia com uma cópia do mesmo, e que acabaria por lhe trazer
fortuna. Nolan Bushnell (fundador da Atari) procurou contestar por todos os meios a cópia, mas a sua assinatura
num livro de convidados nessa mesma sessão de apresentação de Baer, acabaria por dar razão a Baer,
obrigando a Atari anos mais tarde a fechar um acordo com a Sanders, a empresa para a qual Baer trabalhava.
Toda esta história acabou por implicar bastante no reconhecimento de Baer, já que durante décadas Bushnell foi
sendo apresentado como “o pai dos videojogos”.
Assim, e apesar de Baer ter criado a primeira versão da sua consola, com jogos jogáveis numa qualquer
televisão em 1966, o verdadeiro reconhecimento desta invenção revolucionária só aconteceria passados 40
anos. Foi a 13 de Fevereiro de 2006 que o Presidente dos EUA lhe atribuiu a ‘National Medal of Technology’ pelo
trabalho "inovador e pioneiro de criação, desenvolvimento e comercialização de jogos de vídeo interativos”. Este
reconhecimento presidencial acabaria por despoletar outros como: o prémio “Pioneer" da Game Developers
Conference 2008; o prémio IEEE Masaru Ibuka Consumer Electronics 2008; o inducto no National Inventors Hall
of Fame em 2010; e ainda a IEEE Edison Medal em 2014.
Toda esta história é apenas uma parte da história de Baer que optei por aqui trazer, dado ser a menos
referenciada, mas ser também aquela que mostra que mesmo quando se realizam grandes feitos, o
reconhecimento não é automático. Algo a que Baer se habitou desde cedo pela história de uma vida de esforço
que precedeu a criação da primeira consola. Nesse sentido o meu reconhecimento para Baer vai acima de tudo
para a sua motivação intrínseca, a sua energia e vontade de criar, de fazer diferente, de inovar. Apesar de estar
na Sanders a ser pago para desenvolver sistemas electrónicos para o exército americano, Baer arranjou
argumentos para convencer os seus superiores a deixá-lo perseguir as suas ideias. E é isto que mais nos deve
entusiasmar em Baer, esta capacidade de ir para além da linha que nos colocam na frente, e fazer acontecer.
Baer não se limitou a ter ideias, colocou-as em prática. No mundo atual dependemos muito da inovação, o
grande mantra económico, mas esta é apenas a terceira fase de um processo que começa com a ideação (ter
ideias), passa pela criatividade (fazer diferente), até que se inova (cria o novo). Baer teve uma ideia simples, se
todas as pessoas têm um ecrã de televisão em casa, então o que precisamos de fazer é colocar os jogos nesses
ecrãs. Deste modo em vez de se poder apenas jogar em meia-dúzia de laboratórios de computadores, poderia
jogar-se em praticamente todo o lado. O que faltava era o ‘como’, o que levou Baer a transformar a ideia no
produto - ‘consola de videojogos’ - que serve ainda hoje, passados quase 50 anos, de modelo às consolas que
temos nas nossas salas. Para dar conta da complexidade envolvida nesta transformação, de uma ideia num
produto, deixo algumas linhas de um outro criador,
"depois que eu saí (..) [a Apple] teve uma doença muito grave. Foi a doença de pensar que uma
grande ideia é 90 por cento do trabalho. Se disseres a todas essas pessoas "Aqui está esta
grande ideia", é claro que eles podem ir e fazer acontecer. O problema com isso é que existe uma
quantidade tremenda de artesanato entre uma grande ideia e um grande produto... Fazer o design
de um produto é manter cinco mil coisas no cérebro e encaixá-las todas juntas numa nova e
diferente forma de obter o que se pretende. A cada dia descobrimos algo novo, algo que pode ser
um problema ou uma oportunidade de encaixar todas essas coisas de uma forma diferente. E é
este processo que é a magia." (Steve Jobs, PBS, 1996)
